ТОР GAMES 


02/1993 


King’s Quest VÎ 
GODS 


ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


KING'S QUEST VI 
“етта On- Line 


жижккикк 


Графика 

Звук 

Оригиналност 
Удоволствие от играта 


ж} 
жкикии 


ЖЖЖ 


Изисквания: ІВМ АТ или сьвместими, УОА, 16 
Мбайта дисково пространство 
Поддържа: мишка, Sound Blaster, AdLib, Roland и 


AP. 


He, няма печатна грешка. Играта наистина се раз- 
простира на 16 (шестнадесет) Мбайта дисково прос-: 
транство. Въпреки че въвеждащата анимация, която 
заема само 6 (шест) Мбайта, може да бъде изтрита, 
след като я изгледате един (а по-вероятно няколко) 
пъти. 

Вече започнаха да ме обвиняват в пристрастност 
към фирмата Sierra On-Line, но какво да се прави? 
Все пак те са едно от големите имена в този бранш, 
пък и през последните няколко години започна много 
ясно да си личи връзката между милионите им и 
качеството на игрите. Дори и най-старата им сага - 
KING'S QUEST е „облечена“ вече в новия им интер- 
фейс. 

King's Quest VI с основание мо- 
же да се нарече игра на 90-те 
години. Този път Александър, си- 
ныт на крал, ъ-ъ, Грахам, се е влю- 
бил лудо (дори и това е слаба 
дума) в Касима - принцесата на 
Страната на зелените острови. 
Ако сте изиграли до края King 
Quest У, сигурно си спомняте за 
красивата прислужница на ло- 
шия магьосник, която между дру- 
гото освобождавате. Е тя е въп- 
росната принцеса, чийто образ 
не оставя в покой Алекс. Пребро- 
дил всички познати земи, той е 


озввинснвоповвовааанивава вооаноса вози воваонав повессво соса вово сева нововази она овов ороовове ввсв оиа 


РР ио НҰРА ААА ТЕТІН 


Рубриката води 
СТОЯН ХАЛКАЛИЕВ 


отчаян, зашото никьде не чува и думичка за Страна- 
та на зелените острови. И както си седи отчаян на 
трона, изведньж проблясва вьлшебното огледало 
(онова същото от King's Quest IV) и той вижда прин- 
цеса Касима, която също мечтае и го зове при нея. 
Но как ли да я намери? Вие също сте много учудени, 
но изведнъж разбирате, че Алекс не е гледал (като 
вас) само красивата Касима (която е много добре 
нарисувана), ае забелязал разположението на звез- 
дите в небето. И естествено нищо не е в състояние 
да го спре. Той се отправя на голямо морско пъте- 
шествие да търси Страната на зелените острови и 
Касима. Но за нещастие го връхлита голяма буря и 
корабът му се разбива в скалите на непознат остров. 
За късмет (а по-вероятно съвсем умишлено) Алекс 
оцелява, като се озовава на брега на самата страна, 
която търси. Ура! 

Всичко, което ви изприказвах, е реализирано в 
една чудесна тримерна анимация, съпроводена с 
дигитализирана реч и много хубава музика. Както 
пише в едно списание: „Не останаха сухи очи, когато 
Алекс видя Касима в магическото огледало и се 
затича да съобщи на майка си.“ 

А сега малко за управлението на играта. Тексто- 
вият контрол, от който вероятно сте имали кошмари, 
е отдавна отминал етап. Сега цялотс управление е 


ТЕЛЕВИЗИОННА ИГРА 


КОНКУРЕНЦИЯ 
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модерно - с прозорци, икони и мишка. Всичко е много 
просто. С мишката избирате текущото действие, като 
изображението на курсора й се променя съобразно 
него. След това с курсора посочвате мястото, където 
искате да се извърши това действие, и натискате 
левия бутон на мишката. Например, ако искате да 
разговаряте с някого, избирате иконата за говор, 
спед това поставяте курсора върху съществото, с 
което ще говорите, и натискате левия бутон. За раз- 
лика от другите приключения на Sierra тук е предви- 
дено и кратко обучение за работата с интерфейса, 
което ви помага да стартирате в играта. Но за хора, 
които обичат сами да откриват всичко, това обучение 
не се препоръчва. 

В действията ви по-време на игра няма нищо ра- 
дикално ново. Просто ако не знаете как да направите 
нещо, започвате да му въздействате с всички пред- 
мети, с които можете да разполагате, и един от тях 
обикновено задейства. Някой път може да ви се 
стори доста нелогично, но това също е в реда на 
нещата. 


Необичайните и изненадващи явления, който мо- 
гат да ви се стоварят изневиделица, също не блестят 
с нещо по-особено. Например, ако нагазите малко в 
морето, ви повлича течение и умирате, след като 
изгледате някаква анимация. Тя е интересна, но след 
втория път става досадна. Смъртта може да ви спо- 
лети само на определени места и отгоре на това е 
напълно безсмислена и е само загуба на време. 


ЗАЯВКА 


ЗА УЧАСТИЕ НА БОРСАТА: 


Акции на фирма 
1. СД АКТ 
2. пзуз! Electronics 


Купувам 
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Продавам 


Въпреки тези малки забележки King's Quest МІ е 
доста приятна игра. Графиките са по-добри, отколко- 
то може да се очаква от Sierra, музиката е достатъчно 
дълга иразнообразна, а анимираните физиономии на 
съществата, с които разговаряте, са много добре 
нарисувани. КОУ/ е едно от върховите постижения на 
Sierra, но и би трябвало да е така - Sierra има вече 
достатъчно опит. 


GODS 
Renagade / Bitmap 
brothers 


ой о 


Графика 
Звук 

Оригиналност жж. 
Удоволствие от играта зажийний 


жижжкки 


Изисквания: ІВМ ХТ или съвместими, ЕСА, 1 
Мбайт дисково пространство. 

Поддръжка: джойстик, Sound Blaster, Adlib, 
Roland и др. 


Отдавна чаках да се появи подобна игра. Защото 
тя е една типична „аркейд игра“, 
т.е. от сорта на тези, които сте виж- 
дали на разните игрални автомати. 
Идеята е малко плоска, както при 
повечето подобни игри, но пък е 
реализирана блестящо. Вие сте 
смелият рицар, който, за да дока- 
же своя героизъм, трябва да се 
справи с четирите бога в древния 
град. До всеки от тях водят по три 
лабиринта, през които трябва да 
преминете, което не е съвсем лес- 
на работа. Първо, защото там се 
разхождат, летят, стрелят и про- 
чие маса същества, които са доста 


притеснени от вашето присъствие на тяхна терито- 
рия и се стараят всячески да го съкратят. Те обикно- 
вено не са проблем, ако сте се вьорьжили подобава- 
що. А оръжия се намират тук-таме из лабиринтите 
или се купуват от специален магазин, до който имате 
достъп, след като излезете от някой лабиринт. В 
началото си намирате някой друг нож, който никак 
не е силно оръжие, но за сметка на това и противни- 
ците ви не са нищо особено. 

По-нататък из лабиринтите обаче гадовете стават 
все по-здрави и по-здрави и на места може да ви се 
види черен животът. Обаче ако овреме се снабдите 
с брадви - няма проблеми. Играта не е толкова еле- 
ментарна, както изглежда на пръв поглед. Защото за 
да преминете през лабиринтите, са ви необходими не 
само смелост и оръжия, ами и доста съобразител- 
ност. От всеки от тях се излиза през врата, която по 
подразбиране е заключена. За да я отворите, трябва 
да намерите подходящия ключ. Но за да го вземете, 
обикновено трябва да изпълните някаква специфич- 
на задача. Например да намерите трите стомни, ко- 
ито са някъде из лабиринта, и да ги занесете на 
определеното място, или да подредите една стенна 
мозайка, като откриете парчетата й и т.н. Каква е 
задачата, обикновено се разбира, като вземате съ- 
ветите, които стоят в лабиринта. В него има и доста 
други стаи, за които също трябват ключове. Добре е 
да помните, че във всеки лабиринт има скрито съкро- 


вище, но ключът за него обикновено се намира най- 
трудно. Всъщност не е задължително съкровището 
да бъде прибрано, но пък, от друга страна, повечето 
пари означават и по-добри оръжия. Друг основен 
момент са ръчките. Те стоят тук-таме по стените на 
лабиринтите и могат да бъдат мърдани нагоре-надо- 
лу. Обикновено това води до някакво събитие, което 
може да е приятно или неприятно. Някои ръчки не 
действат, ако нямате подходящия ключ. Но понеже 
всички ключове за даден лабиринт се намират в него, 
просто трябва-да се поразходите насам-натам, за да 
ги намерите. | 

В две думи разходката из лабиринтите е голям 
купон и понеже играта е много професионално нап- 
равена, удоволствието е голямо. 


Телевизионна икономическа игва 


БОРСОВ БЮЛЕТИН ЗА ПЕРИОД Мез 


Отборите, с които фирмите играят в играта, вече 
взеха своите първи икономически решения. В резул- 
тат от имитацията се получиха следните резултати, 
които са валидни от 26.1.1993 до 23.11.1993 г. 


Преди да изнесем данните, предупреждавам: 


ДАННИТЕ, КОИТО СЕ ИЗНАСЯТ, НЯМАТ НИЩО 
ОБЩО С РЕАЛНОТО ФИНАНСОВО СЪСТОЯНИЕ 
НА ФИРМИТЕ, КОИТО УЧАСТВАТ. 


Е: 

СТОЯН ХАЛКАЛИЕВ 
Отбор на фирма: АСТ Согр. 
Цена на продукта: 18 500 
Обем на продажбите (бр.) 173 
Приходи 3 200 500 
Процент пазар 35,306% 
Кмитирани нови акции (бр.) 0 
Цена иа акция 118 
Отбор на фирма: Insyst Electronics Ltd. 
Цена на продукта: 19 500 
Обем на продажбите (бр.) 144 
Приходи 2 808 000 
Процент пазар 29,388% 


Емитирани нови акции (бр.) 0 
Цена на акция 114 
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Отбор на фирма: 


ELCOT 
Цена на продукта: 18 500 
Обем на продажбите (бр.) 173 
Приходи 3 200 500 
Процент пазар 35,306% 
Емитирани нови акции (бр) 0 
Цена на акция 114 


Следват същите данни, представени сравнително: 


КОНКУРЕНЦИЯ 


Продажна цена на Компютър за период З 


Опзбор ЕШОТ 
Опабор ІМ5Ү5Т Electr. 


Огобор АКТ 


КОНКУРЕНЦИЯ 


Обем на продажбите за перчод 3 


КОНКУРЕНЦИЯ 


Приходи за период 3 


Отбор КІСОТ 


рида? 


رل 
45 4 35 3 25 2 15 1 05 0 
(Millions)‏ 


Графиките са подготвени с Quattro Pro 4.0 
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КОНКУРЕНЦИЯ 


Разпределение на пазара за период З 


Отор ЕЇСОТ (35.37) Опабор АКТ (35.3%) 


Огабор INSYST Electr. (29.4%) 


КОНКУРЕНЦИЯ 


Пенч на akuuume за период 3 


Огабор КІСОТ 


Огабор АКТ Огабор INSYST Electr. 


Условия на играта 

Ако вече сте запознати с условията на играта, 
можете да прескочите тези редове. 

За да се включите в симулираната борса, трябва 
да изпратите талона-заявка за участие. Разполагате 
с 10 000 (десет хиляди) лева фиктивен капитал, с 
който купувате акциите на отборите, които участват 
на борсата. Не можете да заявите за покупка акции 
на стойност, по-голяма от капитала, с който разпола- 
гате. След като сте закупили акции, в следващия 
перисп можете да ги продавате, ако желаете. Цената 
на акциите не зависи от акционерите, а се определя 
от компютърната програма, която имитира пазарната 
ситуация. Тези акционери, които в резултат на покуп- 
ко-продажбата на акции успеят да увеличат фиктив- 
ния си капитал, попадат в класацията на (фиктивно) 
най-богатите зрители. Първите от тях ще имат въз- 
можност да разменят част от неупотребения за ак- 
ции фиктивен капитал за истински левове. За по-под- 
робна информация търсете списание Computer, брой 
11/92, или пишете на адрес: 

Пловдив 4000 

Регионален телевизионен център 

ул. Найден Геров 8 

За предаването „Електронна къща - Конкуренция“ 


"7 ДОПИНГ 


За Компютърни Чери 


В този брой ще ви предложим допинг за още седем 
компютърни игри за Правец-8С, като са използвани 
идеите, изпратени от Александър ГЕНОВ от Русе. 

Преди това обаче ще се спрем на някои особенос- 
ти при употребата на компютърния допинг, които 
може би са затруднили мнозина читатели: 

е Когато се сменят управляващите клавиши за да- 
дена игра, в посочената клетка се записва кодът на 
желания клавиш плюс 128 (980). 

е При увеличаване броя на животите някои игри 
показват тази информация на екрана графично, кое- 
то води до претрупване. Това в повечето случаи не 
пречи на правилния ход на самата игра, но може 
малко да затрудни играещия. Все пак понякога за 
многото животи трябва да се заплати някаква цена. 

е Преди да се запишат въведените промени във 
файлова игра, по-дълга от 128 сектора, е нужно да се 
въведе 


|РОКЕ 43364,255 
или 


*4964:ЕЕ 


SUPER BUNNY 


Тази игра заема цяла дискета и внасяните проме- 
ни не могат да се запишат, а се налага да се въвеждат 
от клавиатурата всеки път по следния начин. Спед 
като се зареди и започне играта, се натиска комби- 
нацията СТАН +Е2+ВЕЗЕТ и после се въвежда: 


*ОСЕР:ЕА КА 4C 1890 

Спед тази промяна вече разполагате с неограни- 
чен брой животи. Сега играта се стартира чрез ко- 
мандата 


#912В8С 

Обръщам внимание, че при тази игра използване- 
то на описания допинг води да значителни смущения 
в организацията на екрана, които могат силно да 
затруднят начинаещите играчи. 


ГЕОРГИ ГЕОРГИЕВ 


SNACK АТТАСК 


Това е файлова игра, при която адресът на клетка- 
та, в която се записва и съхранява броят на животите, 
е ЕА. 

За да увеличите този брой (%00--%ҒЕ), постъпете 
по следния начин. 

Заредете играта в паметта чрез командата 

ІВ. ОАО SNACK ATTACK 

Влезте в режим монитор чрез 


„|САП. -151 
Въведете стойността ХХ на броя на животите, с 
които желаете да разполагате, в клетка с адрес 
55828: 


х5828:ХХ 
Ако желаете, можете за запишете направената 
промяна чрез командата 


|ВЗАУЕ SNACK АТТАСК,А87ЕО,1.87603 
Сега можете да стартирате играта чрез командата 


#7Е0С 


CROSSFIRE 


Това е игра, която често се играе от двама души. 
И тогава все на някого клавишите за управление са 
неудобни. 

Началният адрес е $35Е0. Броят на животите се 
съхранява в клетка с адрес %4С16 и може да бъде от 
1 до 99 включително. 

За въвеждане на промените се постъпва по анало- 
гичен начин: 

ВТ ОАР CROSSFIRE 

ЇСАТ І, -151 

%5А68:ХХ (от 1 до 99) 

Обърнете внимание, че ако предварително сте 
въвели 

*412Е:4С 39 41 
не е възможно намаляване на броя на животите. 
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Управляващите клавиши могат да се зададат по 
желание, каго стойностите, пресметнати по описа- 
ния в началото начин, се въведат в съответните ад- 
реси: 

*5060:движение нагоре 

%505В:движсение надолу 

#5064:движение наляво 

#5076:движенце надясно 

%507Е:спиране 

х860В:стрелба нагоре 

%8615:стрелба надолу 

*8606:стрелба наляво 

#8610:стрелба надясно 

Въведените промени се записват чрез командата 


ІВЗАУЕ СКО55КІВЕ, А535К0,1.55120 


ЗАММУ 


Играта заема цяла дискета. Играе се с клавишите 
і, J, К, и интервал. В нея можете сами да определите 
броя на опитите, с които разполагате, сиреч броя на 
животите. Ето как: заредете играта и преди да започ- 
нете, натиснете СТАН: +Е2+ ВЕЗЕТ, след което въве- 
дете 

>7В8В:КА ЕА ЕА 

%800С 

Сега вече можете да играете с неограничен брой 
животи, с други думи, да се радвате на игрово безс- 
мъртие. Не забравяйте, че тази промяна трябва да се 
извършва при всяко зареждане на играта, защото тя 
не може да бъде записана на дискетата. 


CANYON CLIMBER 


Това е една файлова игра, която е предназначена 
само за Правец-82. За съжаление притежателите на 
Правец-8С не могат да я използват. 

Задгдената стойност за брой животи се съхранява 
в клетка с адрес $0Е Ако желаете да играете с 
повече животи, въведете следното: 

ВГОАО CANYON CLIMBER 

АШ. -151 

*3300:ХХ 

Ако желаете, можете да запишете въведените 
промени и да стартирате играта чрез командите 


ІВБАУК CANYON СІЛМВЕН,4893000,1,85000 


%300С | 
КІВБІТ 


Оше една файлове игра. Тук адресьт на важната 
клетка е %651С. Там можете да посочите с колко 
живота искате да разполагате. Промяната и тук се 
извършва по вече познатия начин: 


|ВТОАО RIBBIT 
JCALL -151 
*30DB:XX (от 500 до ЗЕЕ) 
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Сега можете да запишете променения файл чрез 
| ВЗАУЕ ЕІВВІТ,А97К,1,85В10 

или просто да стартирате играта чрез 
*TFDG 


MINIT MAN 


Тази игра може да се играе само с джойстик. 
Целта е да се построи мост, по който да мине влак. 
Времето може „да се спре“, ако след зареждането на 
файла на играта въведете 

*69Е6:ЕА КА 

За да се радвате на неограничен брой животи, 
въведете 

«5СОС:-ЕА ЕА 

Направените промени могат да се запишат чрез 

|ВЗАУЕ MINIT МАМ,А813В3,1,873А0 

След това за стартиране на Нани използвайте 

%13В3С 

И накрая - да са ви честити новите рекорди! 


КОМПЮТЪРЕН РЕЧНИК | ۰ 
0 суми. 
- 216000 думи 


24000. думи 
29000 думи 


оре 


вдив 032 232439 


066: 25026, 27197 
5 Русе 082 25015 


„Софи | 
02 727326 


а 


| се Туады и 
| ой редакцията на 
| си. Computer. 


